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요  약

본 연구는 사용자 본인과 동일한 실사 캐릭터의 사용과 제3의 애니메이션 캐릭터의 사용이 흡연 

시뮬레이션 게임에서 공간적 실재감, 사회적 실재감, 몰입, 감정이입, 불안, 인지된 위험과 같은 요

인들에 어떠한 차이를 보이는가를 검증하기 위해 플레이테스트 실험 방법론을 수행하였다. 실험연구

를 위해 '한림대학교 헬스커뮤니케이션연구소'에서 저자들이 개발한 흡연 시뮬레이션 게임인 

'Smoking Sims'을 사용하여 남자 흡연자 60명을 대상으로 실험을 진행하였다. 연구의 결과 공간적 

실재감, 사회적 실재감, 몰입, 감정이입과 함께 흡연에 대한 인지된 위험이 사용자 실사 캐릭터로 

구성된 시뮬레이션에서 더 높은 것으로 나타났다. 이 연구는 흡연예방과 같은 기능적 설득게임에서 

사용자 본인과 동일한 캐릭터의 사용이 게임의 사용자경험은 물론 기능적 효과인 흡연위험에 대

한 인식효과도 높은 것으로 나타나 기능성게임 디자인에서 캐릭터 동일시의 중요성을 제안하고 있다.

ABSTRACT

This study attempted to identify differences in user experience such as spatial 

presence, social presence, flow, empathy, anxiety, and perceived risk between simulating 

characters of animation and of actual userimage. The playtesting method was conducted 

on 60 male smokers using ‘Smoking Sims’, a simulation game produced by The Center 

for Health Communication Studies. The results found that the simulation of actual image 

character is higher in the level of perceived risks for smoking, spatial presence, social 

presence, flow, and empathy than the simulation of animation character. The study 

shows that identification with a game character affects user experience and enhances the 

effectiveness of perceived risks as well. It  emphasizes the importance of game design to 

implement identification in serious game like a smoking cessation simulation. 
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1. 서  론  

보건복지부, 질병관리본부에 조사에 따르면, 우

리나라 성인의 흡연율은 1998년 이후 꾸준하게 감

소하고 있지만, 아직까지 전체성인 인구 4명 중 1

명이 흡연을 하고 있는 흡연자로 나타났다[1]. 이

처럼 점차 사람들은 흡연을 끊으려고 하고 있다. 

그럼에도 불구하고 흡연을 계속하는 이유는 담배 

연기에 포함된 중독성분인 니코틴 외에도 심리적 

요인이 작용하고 있는 것으로 보고되고 있다[2].

국내에서 흡연 예방과 관련되어 실시하고 있는 

금연 광고는 TV와 라디오를 통해 매년 꾸준히 편

수를 늘려 방영되고 있다. 최근 방영되고 있는 금

연 광고를 보면 뇌졸중, 폐암을 소재로 흡연의 폐

해를 적나라하게 묘사하는 광고들이 제작되고 있

다. 광고를 통해 직접적으로 흡연의 폐해 보여주는 

이러한 광고의 변화는 전 세계적인 추세이며 흡연

으로 인한 부정적 결과를 이미지로 구성된 포스터

와 영상물 광고 등을 통해 보여주고 있다. 또한 점

차 흡연자의 연령층이 낮아지는 현실을 반영하여 

흡연 광고는 웹툰, 바이럴 동영상 홍보 등 뉴미디

어를 활용한 홍보가 진행되고 있지만 사람들에게 

보다 높은 몰입감을 주는 매체인 게임을 활용한 

흡연 예방 홍보는 아직까지 극히 드물다. 

흡연예방과 같은 캠페인은 사람들을 설득하여 

행동을 변화 시키고 행동을 형성하게하고 행동을 

강화시키는 것을 말한다. 여기에 게임은 다른 미디

어와 다르게 직접적인 행동이 가능하여 자발적인 

참여를 이끌어내어 사람들의 행동을 변화를 형성시

킬 수 있는 강한 설득적 힘을 가지고 있다. 또한 

게임을 할 때 반드시 사용해야 할 캐릭터에 대한 

연구에서는 학생들에게 가상의 캐릭터를 부여하고 

파트너와 상호작용을 하도록 한 Yee & Bailenson 

(2007)의 연구에 따르면, 학생들은 덜 매력적인 캐

릭터를 가진 파트너 보다 매력적인 캐릭터를 가진 

파트너에게 더 많은 친밀도를 나타냈으며, 자신의 

정보도 적극적으로 알려준다고 하였다. 즉 캐릭터

의 모습에 따라 사람들의 행동이 달라진다는 것을 

보여주고 있다[3]. 

그리하여 본 연구에서는 게임 시뮬레이션을 흡

연 예방에 활용하려고 하며, 애니메이션 캐릭터 또

는 사용자 실사 캐릭터가 화면에 등장할 때, 동일

시의 정도에 따라 감정에 대한 변화와 개인이 지

각하고 있는 위험의 정도에 어떠한 영향력을 미치

는 지 알아보려고 한다.

2. 이론적 배경

2.1 캐릭터 동일시(Identification)

동일시는 특정 인물의 태도나 감정, 행동을 마치 

자신의 체험인 것처럼 느끼고, 결과적으로 자기의 

것으로 받아들이고 행동하는 무의식적인 과정을 말

한다[4]. 국내 청소년의 과거 영화 속 흡연 장면 

노출 정도와 현재 흡연 유무와의 관련성'에 관한 

연구에 따르면, 영화 속에서 흡연 장면을 접한 청

소년들은 그렇지 않은 청소년들보다 흡연 확률이 

더 높게 나타났다[5].  

국외에서는 흡연 장면이 담긴 영화와 관람객의 

흡연 사이에 어떠한 관계가 형성되는지 알아보는 

실험을 하였다. 이 연구에서는 2가지의 버전으로 

편집된 영화 다이하드를 보는 연구였다. 하나의 집

단에는 주인공이 담배를 피우는 장면들이 들어가 

있고 다른 집단은 주인공이 담배를 피우는 장면이 

빠져 있었다. 연구결과 참가자 자기 자신을 영화의 

주인공과 동일시하는 정도가 흡연에 중요한 요인으

로 나타났고 이는 '동일시'가 그 주인공의 개성을 

동경하며 그 인물처럼 되기를 원한다고 볼 수 있

다. 또한 비흡연자들일지라도 영화 속 주인공과 자

신을 동일시하는 정도가 높은 사람들은 흡연 행위

에 강하게 영향을 받았으며, 흡연 행위를 자신의 

이미지와 어울린다고 생각했다[6]. 

김호경(2001)의 연구에 따르면 남자 청소년의 

경우 캐릭터를 실제 자신과 동일하게 생각하고 하

나의 분신이라고 느끼며 여자 청소년들은 대리만족

을 느끼고 상징물로 캐릭터를 받아들인다고 한다



Journal of Korea Game Society JKGS ❙43

― Effects of Character Identification on User Experience and Perceived Risk in Smoking Simulation Game―

[7]. 여기에 더 나아가 강주선 외 (2009)은 태도와 

행동에 변화를 유도하는데 동일시가 이용된다고 말

하고 있다[8]. 이러한 관점은 사회동일시이론에 의

하여 설명이 가능하다[9]. 동일시의 강도는 개인의 

심리적 집착을 반영하여 자신을 더욱 동일시하려는 

경향을 나타나게 한다. 또 다른 연구에서는 교육을 

위해 게임을 이용할 때 캐릭터의 외형을 참가자에

게 일괄적으로 부여하는 것보다는 참가자가 원하는 

형태로 캐릭터의 외형을 제작할 수 있도록 하는 

방식이 더 높은 교육효과를 가져오며, 여기에 참가

자들이 감정을 표현 할 수 있는 제스처 기능이 있

으면 좋다고 한다[10]. 

이처럼 흡연과 동일시는 많은 연구가 이루어지

고 있지만 대부분의 연구가 영상속의 캐릭터와의 

동일시부분에서만 이루어진다. 하지만 다른 미디어

에 비해서 유사 경험이나 직접 학습과 같은 경험

적인 면에서는 게임이라는 미디어를 따라 올 수 

없다. 따라서 본 연구에서는 시뮬레이션 게임 속에

서의 동일시를 통해 흡연과의 관계를 알아보려고 

한다. 또한 위의 연구에서처럼 일괄적으로 제공한 

애니메이션 캐릭터보다 참가자의 외형과 감정의 모

습이 실제로 보이는 사용자 실사 캐릭터를 흡연 

시뮬레이션에 활용할 경우 흡연 예방에 도움이 되

는지 알아보고자 한다.

2.2 실재감(Presence)

실재감은 이용자가 심리학적인 공간 또는 사이

버 가상공간에서 자신이 실제 공간에서처럼 존재한

다고 느끼는 것을 말한다[11].

이런 실재감은 다차원적 의미를 지닌다. 의미에 

따라 공간적 실재감, 사회적 실재감, 사실감으로 

나눌 수 있다. 공간적 실재감은 물리적 공간이 아

닌 곳을 실제의 공간처럼 지각하는 것을 말한다. 

사회적 실재감은 가상 속에 다른 존재가 있다는 

것을 감각적으로 지각하고 그 존재와 상호작용한다

는 사실을 인식하는 것을 뜻한다. 사실감은 가상의 

공간이 보여주는 물체, 사건, 사람들을 현실과 똑

같이 묘사하는 것을 의미한다.

특히 본 연구에서는 다양한 개념 중 공간적 실

재감과 사회적 실재감에 초점을 맞추고자 한다. 공

간적 실재감의 경우 가상환경에서의 실재감을 설명

하기 위한 요인으로 많이 이용하고 있으며, 이는 

참여자를 가상의 물리적인 공간으로 이동시킨다는 

것을 뜻한다. 사회적 실재감은 텔레커뮤니케이션 

기술의 이용에 작용하는 심리학적 요인의 중요성을 

강조하는 개념이며 또한 Biocca(1997)는 사회적 

실재감을 최소한의 사회적 실재감은 참여자가 형

태, 행동, 감각경험이 다른 어떤 지능의 존재를 나

타내고 있다는 것을 참여자가 느낄 때 발생한다고 

말하였다[12]. 

본 연구에서는 애니메이션 캐릭터의 모습과 사

용자 실사 캐릭터 모습이 나오는 시뮬레이션을 통

해 참여자들이 같은 공간 속에서 캐릭터의 차이를 

통해 심리적으로 어떠한 변화가 있는지를 알아보고

자 한다.

2.3 몰입(Flow)

몰입이란 과제나 직무에 완전히 몰두하여 최적

의 기능을 수행하는 상태로 어떠한 일을 할 때 그 

일에 완전히 빠져있는 것을 말한다[13]. 몰입은 일

이나 놀이에 대한 높은 심리적 집중상태를 말하며, 

그 과정 속에서 즐거움과 자기 충족감을 얻게 된

다[14]. 또한 이러한 몰입은 행동과 인식이 합쳐지

고, 강한 집중으로 다른 것은 생각하지 못하는 상

태[15]로 몰입은 시뮬레이션에 적극적으로 참여하

게 하는 요소로서 시뮬레이션의 효과에 긍정적인 

영향을 줄 것으로 예상된다.

2.4 감정이입(Empathy)

감정이입은 다른 사람의 감정에 자기 자신을 이

입하여 서로 간의 감정이 일치되는 것을 뜻한다

[16]. 즉, 감정이입은 다른 대상과 자기 자신의 정

서적 상태를 동일하게 만드는 것이다.

이러한 감정이입은 애니메이션, 스토리텔링과 같

은 시각적 체험을 통해 참여자가 동일시를 하고 
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몰입할 수 있는 상태를 만들어주면 감정 이입이 

효과적으로 이루어진다. 또한 참여자가 시각적으로 

친숙성을 느끼면 더욱 높은 감정 이입이 발생한다

고 한다[17,18,19]. 

이는 본 실험 연구에서 참여자가 보다 친숙한 

사용자 실사 캐릭터가 나오는 시뮬레이션과 자신이 

아닌 애니메이션 캐릭터의 모습이 나오는 시뮬레이

션에서 동일시에 따라 감정이입이 다를 수 있음을 

추론해 볼 수 있다. 

2.5 불안(Anxiety)

불안은 두려움, 걱정, 근심과 같이 막연히 나타

나는 불쾌한 감정 상태를 말하며 안도감이나 확신

이 사라진 심리 상태를 뜻한다. 

Spielberger(1983)는 특정한 환경이나 위협적이

라고 스스로 판단하였을 때 발생하는 스트레스 반

응을 느끼는 부정적 정서 반응을 불안이라고 정의

하였다. 또한, 불안은 공포와 비슷하지만 대개 피

해나 위협이 적은 상황에서 발생한다[20].

흡연을 통해 가질 수 있는 다양하고 위험한 질

병은 많이 있다. 이러한 질병에 대하여 개인이 느

끼는 불안의 정도를 애니메이션 캐릭터의 모습과 

사용자 실사 캐릭터에서 감정의 차이를 알아본다.  

2.6 인지된 위험(Perceived Risk)

위험은 어떠한 순간에 상처를 입거나 손해와 같

은 일이 발생할 수 있는 가능성에 노출되는 것, 어

떠한 가치를 잃을 수 있는 가능성으로 정의한다. 

하지만 이러한 위험이 현실적으로 존재한다고 하더

라도 스스로가 위험에 대하여 주관적으로 인지해야

만 그제야 위험이 문제가 될 수 있다.

최근 많은 사람들의 금연 열풍이 확산됨에 따라 

인지된 위험이 중요한 요인으로 생각되며 이는 흡

연에 통해 발생하는 부정적인 결과에 대한 개인들

의 주관적인 평가라고 말할 수 있다. 

본 연구에서는 인지된 위험을 시뮬레이션에 등

장하는 여러 가지의 위험요소를 통해 설명하고 이

를 자신의 모습으로 나타날 때와 애니메이션 캐릭

터의 모습으로 나타날 때 어떠한 차이를 보여주는

지 알아본다.

이상의 논의를 바탕으로 본 연구는 애니메이션 

캐릭터와 사용자 본인의 실사 캐릭터로 만들어진 2

가지 버전의 시뮬레이션을 통해 참여자들은 어떠한 

경험의 차이가 있는지 다음과 같은 연구가설을 설

정하였다.

H1 : 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인

과 동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이

션 캐릭터를 사용하는 것보다 더 높은 수준

의 공간적 실재감을 느낄 것이다. 

H2 : 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인

과 동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이

션 캐릭터를 사용하는 것보다 더 높은 수준

의 사회적 실재감을 느낄 것이다. 

H3 : 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인

과 동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이

션 캐릭터를 사용하는 것보다 더 높은 수준

의 몰입을 느낄 것이다.

H4 : 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인

과 동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이

션 캐릭터를 사용하는 것보다 더 높은 수준

의 감정이입을 느낄 것이다. 

H5 : 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인

과 동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이

션 캐릭터를 사용하는 것보다 더 높은 수준

의 불안감을 느낄 것이다. 

H6 : 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인

과 동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이

션 캐릭터를 사용하는 것보다 더 높은 수준

의 지각된 위험을 느낄 것이다. 

3. 연구방법

3.1 연구설계 및 실험참여자 특성 
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본 연구는 강원도에 소재한 대학교 학생들을 대

상으로 디지털게임 테스팅 실험실에서 진행되었다. 

실험참여자는 실제로 흡연을 하고 있는 남학생에게 

실험에 필요한 사항을 알려주어, 동의를 구하였으

며, 모든 실험이 완료되면 답례품을 지급하였다. 

실험인원은 총 60명으로, 약 2주간에 걸쳐 진행되

었다. 먼저 실험에 참여한 학생들은 실험시작 전 

분리된 설문공간에서 설문을 작성한 후, 게임테스

팅실로 이동하여 사용자 본인이 등장하는 실사 캐

릭터와 애니메이션 캐릭터가 등장하는 2가지 버전

의 시뮬레이션을 각각 수행한 후 설문에 응답하는 

사전사후 설문조사를 진행하였다. 실험을 진행하기

에 앞서 실험절차와 주의사항에 대한 안내를 받고 

사전 설문지를 작성하였으며, 본 실험에서는 동일

집단을 여러 번 측정하여 실험처치의 차이를 효과

적으로 검증하는 반복측정설계(Repeated Measure 

Design)를 이용하였다. 분석에 사용된 도구는 

SPSS 21이며, 사용된 분석방법은 대응표본 분석

이다. 대응표본 분석을 통해 2가지 버전의 시뮬레

이션 평균값의 차이를 분석하였다.

3.2 실험방법

실험은 웹캠이 설치된 노트북, 펜마우스, 전자담

배(무 니코틴 & 무 타르), 이어폰을 사용하였다. 

실험에 사용된 시뮬레이션 게임은 한림대학교 헬스

커뮤니케이션 연구소에서 본 실험을 위해 제작한 

흡연 시뮬레이션인 'Smoking Sims'을 사용하였으

며 실험실에서 한 사람씩 독립적으로 진행되었다. 

먼저 실험을 시작하기 전 실험의 목적과 시뮬레

이션 플레이에 대한 설명과 주의사항을 공지하였

고, 그 후 사용자 본인의 실사 캐릭터가 나오는 시

뮬레이션을 플레이하고 측정하고 난후 2분정도의 

휴식을 취하고 다시 다음 실험인 애니메이션 캐릭

터의 시뮬레이션을 진행하고 측정하는 순서로 진행

되었다. 실험에 사용된 흡연 시뮬레이션 게임인 

'Smoking Sims'은 전자담배와 펜마우스를 동시에 

클릭하여 화면 속에 등장하는 캐릭터와 실험을 진

행하고 있는 실험 참여자가 같이 흡연을 하도록 

제작되었다. 게임은 반복적인 흡연을 하게 되면 캐

릭터의 얼굴과 폐가 손상이 되는 과정을 시각적으

로 표현하도록 개발되었다. 실험과정은 3분 동안 

각각 캐릭터가 다른 버전의 흡연 시뮬레이션을 플

레이하면서 진행되었다. 

정확한 설문작성과 완벽한 데이터의 수집을 위

해 모든 실험이 완료되고 난 후, 답례품을 지급하

였다. 실험 이후 참여자간의 실험정보에 대한 노출

을 통제하기 위해 별도의 공간에서 실험참여자에게 

실험에 대한 비밀을 지켜달라는 동의서를 작성하여 

실험의 내적타당도를 높였으며 실험 참여자들의 의

도적 반응(Demand characteristics)특성 등을 최

소화하고자 최대한 노력하였다.

[Fig. 1] Experimental treatment Scenes

3.3 변인의 측정

3.3.1 공간적 실재감(Spatial Presence)

공간적 실재감의 척도는 롬바드 외의 실재감 수

준을 측정하기 위한 문항을 재구성하여 리커트 5

점 척도를 이용하였다[21]. 공간적 실재감의 경우 

‘내가 봤던 화면 속 캐릭터가 내가 있는 곳으로 가

까이 다가온 듯 했다.’, ‘연기가 내 앞에 나타나는 

것처럼 느꼈다.’, ‘화면 속 캐릭터가 영화 스크린 

처럼 느껴지기보다 창문을 통해 보는 것처럼 느꼈

다.’, ‘화면 속 캐릭터를 만질 수 있을 것 같다고 

느꼈다.’, ‘실제 화면 속 세상에 있는 것 같은 경험

을 하였다.’, ‘화면 속에서 무언가를 만지려고 하거

나 했다.’ 등 총 6문항을 사용하였으며, 사용자 실
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사 캐릭터의 신뢰도 계수 α=.841이고, 애니메이션 

캐릭터의 신뢰도 계수 α=.899이었다.

3.3.2 사회적 실재감(Social Presence)

사회적 실재감은 롬바드 외가 사용한 척도를 바

탕으로 재구성하여 리커트 5점 척도를 이용하였다

[21]. 사회적 실재감은 ‘화면 속 캐릭터도 나를 볼 

수 있다고 생각한 적이 있다.’, ‘화면 속 캐릭터와 

시선을 마주치거나 마주치고 싶다는 생각을 한 적

이 있다.’, ‘화면 속 캐릭터와 상호작용할 수 있다

고 느낀 적이 있다.’, ‘화면 속 캐릭터가 나와 같이 

행동하는 것처럼 느껴졌다.‘, ’화면 속 캐릭터의 상

황들과 상호작용을 어느 정도 통제하였다.‘ 등 총 

5문항을 사용하였으며, 실사 캐릭터의 신뢰도 계수 

α=.839이고, 애니 캐릭터의 신뢰도 계수 α=.865이

었다.

3.3.3 몰입(Flow)

몰입은 기존문헌에서 사용된 척도를 재구성하여 

사용하였다[22]. 사용된 문항은 ‘나는 시뮬레이션을 

하는 동안 완전히 몰입하였다.’, ‘완전히 집중하였

다.’, ‘주의집중 하였다.’, ‘집중이 어렵지 않았다.’ 등 

총 4문항을 사용하였으며, 각 항목은 리커트 5점 

척도로 응답하게 하였다. 실사 캐릭터의 신뢰도 계

수 α=.865이고, 애니 캐릭터의 신뢰도 계수 α=.904

이었다.

3.3.4 감정이입(Empathy)

감정이입 척도는 감정이입을 측정하기 위한 기

존연구에서 사용한 척도를 바탕으로 5문항을 재구

성하였고[23] ‘캐릭터 얼굴이 어두워질 때, 나는 슬

펐다.’, ‘캐릭터와 나는 감정적으로 연결되었다는 것

을 느꼈다.’, ‘캐릭터 주위의 스마일 캐릭터가 떠났

을 때 내 마음도 안타까웠다.’, ‘캐릭터에 무슨 일

이 발생했을 때 내 가슴도 뭉클해졌다.’, ‘캐릭터가 

흡연을 할 때, 나의 기분은 좋지 않았다.’ 등의 문

항을 사용하였다. 각 항목은 리커트 5점 척도로 응

답하게 하였으며, 실사 캐릭터의 신뢰도 계수 α=.875

이고, 애니 캐릭터의 신뢰도 계수 α=.891이었다.

3.3.5 불안(Anxiety)

불안은 한덕웅 등이 사용한 척도를 바탕으로 재

구성하여 리커트 5점를 이용하였다[24]. 불안은 ‘마

음이 조마조마했다.’, ‘불안했다.’, ‘짜증스러웠다.’, 

‘걱정되었다.’ 등 4문항이 사용되었으며, 실사 캐릭

터의 신뢰도 계수 α=.867이고, 애니 캐릭터의 신뢰

도 계수 α=.919이었다.

3.3.6 인지된 위험(Perceived Risk)

인지된 위험은 기존문헌에서 사용된 척도를 재

구성하여 사용하였다[25]. 문항은 ‘나는 흡연으로 

심한 기침을 할 것 같다.’, ‘나는 흡연으로 숨 쉬는 

것에 어려움이 많을 것 같다.’, ‘나는 흡연으로 정

말 심각한 감기를 가질 것 같다.’, ‘나는 흡연으로 

폐암에 걸릴 것 같다.’, ‘나는 흡연으로 심장 마비

가 올 것 같다.’, ‘나는 흡연으로 얼굴에 주름이 나

타날 것 같다.’ 등 6문항을 사용하였으며, 리커트 5

점 척도로 응답하게 하였다. 실사 캐릭터의 신뢰도 

계수 α=.811이고, 애니 캐릭터의 신뢰도 계수 α

=.879이었다.

4. 연구결과

4.1 사용자 본인 실사 캐릭터와 애니메이션 

    캐릭터간의 사용자경험 및 위험인식 분석

사용자 실사 캐릭터와 애니메이션 캐릭터 시뮬레

이션에서 실험 참여자가 느끼는 공간적 실재감, 사

회적 실재감, 몰입, 감정이입, 불안, 인지된 위험을 

분석하기 위해 대응표본 t-test를 실시한 결과는 

다음과 같다.
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Variable Game N M SD t p

S p a t i a l 

Presence

Real 60 2.98 0.86
3.87 .000

Ani 60 2.53 0.88

S o c i a l 

Presence

Real 60 3.09 0.88
4.03 .000

Ani 60 2.67 0.96

Flow
Real 60 3.75 0.68

3.32 .002
Ani 60 3.38 0.91

Empathy
Real 60 3.20 0.88

2.09 .041
Ani 60 2.93 0.97

Anxiety
Real 60 2.77 1.06

1.24 .219
Ani 60 2.63 1.15

Perceived 

Risk

Real 60 3.55 0.70
2.43 .018

Ani 60 3.30 0.82

[Table 1] Paired-sample T-test of User 

Experience and Perceived Risk Between Realistic 

Character and Animation Character 

 N = 60, *p < .05. **p < .01. ***p < .001

흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자들은 본인과 

동일한 캐릭터를 사용하는 것이 애니메이션 캐릭터

를 사용하는 것보다 더 높은 수준의 공간적 실재

감(t=3.87, p<.001), 사회적 실재감(t=4.03, p<.001), 

몰입(t=3.32, p<.01)과 감정이입(t=2.09, p<.05)을 

경험하는 것으로 나타났다. 반면 불안의 감정은 사

용자와 동일한 캐릭터를 사용하는 것과 애니메이션 

캐릭터를 사용하는 것에서 통계적으로 유의미한 차

이를 보이지 않았다(t=1.24, p.=n.s). 한편 금연게임

의 기능적 효과측면에서 사용자와 동일한 캐릭터를 

사용하는 것이 애니메이션 캐릭터를 사용하는 것보

다 높은 수준의 흡연에 대한 위험을 지각하는 것

으로 나타났다(t=2.43, p<.05). 

5. 결론 및 논의

본 연구는 흡연 시뮬레이션 게임에서 사용자 본

인의 모습 그대로 나오는 실사 캐릭터 게임과 애

니메이션 캐릭터를 사용한 게임에서 실재감, 몰입, 

감정이입과 같은 사용자경험과 흡연에 대한 인지된 

위험의 차이와 효과를 실증적으로 검증하고자 하였다. 

첫째로, 사용자들은 흡연 시뮬레이션 게임에서 

본인의 모습이 그대로 적용되었을 경우 제3의 애

니메이션 캐릭터를 사용하는 경우보다 높은 수준의 

실재감을 경험하는 것으로 나타났다. 기존의 연구

에서 실재감은 미디어가 만들어 낸 환경 속에 이

용자가 존재하는 것처럼 느끼는 착각적 감각으로 

설명하고 있다[26]. 즉 실재감은 컴퓨터를 이용해 

만든 현실적인 가상세계에서 느끼는 사용자 감정으

로 볼 수 있다. 이와 같은 실재감은 여러 하위 차

원으로 나누어지는데, 그 중에서도 본 연구에서 설

정한 공간적 실재감은 매체의 기술적 특징에 의존

하는 경향이 강하다[27]. 이러한 매체의 기술적 구

현으로 현실과 동일한 자신의 모습이 나타날 때, 

사용자들이 느끼는 실재감은 극대화 될 수 있다. 

또한, 본 연구에서 설정한 실재감의 다른 하위 차

원인 사회적 실재감 역시 본인의 모습이 적용된 

실사 캐릭터에서 높은 수준을 나타냈다. 이는 특정

의 네트워킹 도구가 주어진 가상공간에서의 실험을 

통해 매체별로 차이가 검증된 기존의 연구와 유사

한 결과로[28] 상호작용성을 강조하는 사회적 실재

감은 설득목적의 기능성게임에서 중요한 사용자경

험이라 할 수 있다. 

둘째로, 사용자 실사 캐릭터의 사용은 애니메이

션 캐릭터를 사용 할 때 보다 사용자들의 몰입을 

더 증가시킨 것으로 나타났다. 게임 미디어는 다른 

미디어처럼 수동적으로 감상하기 보다는 매체의 내

용에 개입해 자신이 경험하게 될 콘텐츠를 구성해 

나가게 된다. 실제로 게임은 시간을 보내는 일상적

인 기능으로 쓰이면서도 매체를 사용하는 동안은 

끊임없이 자신이 원하는 방식으로 능동적인 선택행

위를 함으로써 몰입을 유도하고 있다. 더욱이 이번 

실험처럼 자신과 동일한 캐릭터를 이용한 게임은 

자신의 행동과 매체의 반응이 합쳐져 강한 사용자

의 관심과 집중을 불러 일으켜 몰입 상태가 더 크

게 작용하였다. 몰입효과는 게임의 본연의 효과이

면서 기능성 효과와도 연결된다는 점에서 추후 기

능성게임의 몰입효과에 대한 심층적인 연구도 필요

하다. 
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본 연구에서 사용된 흡연 시뮬레이션인 

'Smoking Sims'의 경우 캐릭터의 유형에 따른 플

레이를 통해 캐릭터에 대한 감정이입에 대한 효과

도 있는 것으로 나타났다. 그러나 건강위험에 대한 

교육과 설득을 목적으로 하는 금연 시뮬레이션의 

경우 단순한 감정이입의 효과를 넘어서 흡연과 같

은 건강위험에 대한 공포와 같은 감정의 효과가 

중요할 것으로 판단된다. 향후 연구에서는 이와 같

은 다양한 감정효과에 대한 심층적 연구가 필요 

하다. 사용자들의 설득소구를 위한 감정의 효과가 

더 적절한 수준으로 설계된다면 기능적 교육과 설

득효과를 기대할 수 있을 것으로 보인다. 

마지막으로, 흡연 시뮬레이션의 기능적 효과인 

위험인식의 효과를 분석한 결과 사용자 실사 캐릭

터를 사용할 경우 사용자들은 흡연에 대한 위험을 

더 높게 인식하는 것으로 나타났다. 캐릭터와 사용

자간의 연관성의 정도가 높을수록 사용자들은 캐릭

터가 처한 위험의 정도에 대해 더 심각하게 받아

들였다고 볼 수 있다. 이는 앞서 설명했던 기존의 

연구들과 일치하는 결과를 보였다[10]. 기존 연구

에서도 캐릭터의 모습을 참여자가 선택할 경우 사

용자들의 교육적 효과가 크다는 점을 강조한 바 

있다. 본 연구에서도 시뮬레이션을 통한 설득에서 

애니메이션 캐릭터를 활용하는 방법보다는 사용자 

자신의 모습이 나오는 방법을 활용하는 것이 위험

에 대한 인지교육이나 그 이후의 설득적 교육에 

더 긍정적이라는 점을 확인할 수 있었다. 

향후 연구에서는 남성흡연자를 대상으로 한 실

험참여자 샘플의 한계성을 보완하는 실험설계와 함

께 캐릭터의 얼굴과 폐의 손상에 대한 공포와 위

험메시지에 대한 통제를 기반으로 한 실험연구가 

진행될 필요가 있다. 그럼에도 불구하고 이 연구는 

흡연예방과 같은 기능적 설득게임의 효과를 최대화

하기 위해 사용자와 캐릭터의 동일시를 강화하는 

설계에 대한 연구와 개발이 필요하다는 점을 제안

하고 있다. 
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